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un auténtica 


Ib sabiduría de algunos clásicos junto a la 
frescura de nuevos miembros compusieren 
una completísima plantilla en esta época. 


I os dos primeros anos 
del nuevo milenio 
estuvieron marcados 
por la tristeza de asistir al 
fin de las primeras grandes 
"consolas 3D" y, al mismo 
tiempo, por la emoción de 
conocer a sus sucesores. 


«aasssi 


MANUEL DEL CAMPO 
siguió dirigiendo La 
■revlMa y realizando 
arfiDilos de todo Upo 


redactor joto, so marco 
algunos enálisisde 
juego? míticos, 


El fina! de unas má- : 1 Mfc 

quinas revolucionarias t ** * t 1 N ,|J ^ 

En números anteriores de PL-. - **.j 1 - •_ . • : „«JL A* 

este suplemento asistimos f .'Vtt I m * £ * 

al nacimiento y asentamiento ^ 9uÉF * \ 

de uno de los mayores hitos L A m 

de la historia de las consolas: c***,*^ 

él paso de las 20 a las 3 D< Pj| I j \ | T" j fe * - 4 HP l 

Máquinas como Satura {f 3 y ríll I|1 |^3V - wi^ 

Playstation o Nintendo 64 Jp m fc 

fueron responsables de T ¡ /^\ ¡MTjSyj l rfe 

cambiar nuestra forma de 1 i jJ 

jugar para siempre, haciendo *uubam^ ^ 

posibles nuevas y alucinantes ' 1 - ^ -“í^í^üca 

experiencias que, sin saberlo. 

servirían para sentar las bases de Eos 

videojuegos ' modernos '. Asi mismo, consolas posteriores, 

como Droamcast, dieron un paso más allá y fueron pioneras en aspectos 

que hoy en día resultan fundamentales, como el juego onllns. 


DAVID MARTÍNEZ 

demostró ya Ser un 
hambre dó acción en sus 
articSlfla y frestas varias, 


ROBERTO AJENJO se 

consolidó como vm de 
nuestros críticos mte 

prül 1 1 Seos en 1 , 1 : época. 


DAVID ALONSO I I L*gó a H 
vez que Dani y sigue efl 
activo hacienda coSas... 
¡como esta suplemento! 


□ANIEL QUÉSADA antrd ó 
colaborar en 20QCL, y aún 
$tgue deleitándonos COn 
sus textos. ¡Un crack! 


El comienzo de una prometedora nueva etapa 

En el ejemplar que tenéis entre manos recordamos la recta final de (a 
vida de estas "visionarias", un periodo de madurez que permitió a los 
desarrolladores exprimir al máximo los circuitos de unas máquinas que 
aún eran capaces de alucinarnos gracias a juegazos como Shenmue. 
Final Fantasy iX o PerfcctDark, pero que -al mismo Mempo- (y excep¬ 
tuando el caso de Drcamcast* cuya prematura "muerte" fue causa de 
otros factores) ya mostraban síntomas evidentes de agotamiento. 

La hora del relevo generacional había llegado. PS2 fue la primera en 
Hogar a España, poro en nuestras páginas también os hablamos de dos 
inminentes contendientes: Xbox y GameCube. La batalla, una vez más. 
prometía ser épica, y la revista estaba preparada para contárosla. 


JORGE PORTILLO fue 
miembro du Le redacción: 
en esta época. ¡Anal izó 
un mantón de j uegos! 


BRUNO NIEVAS. Es ahur* 
un 12 r-í r;r i ló r di. óxitó. penó 
se curtió en la redacción 
durante unos años, 


FCÜ, JAVIER GAMBOA 
empezó a hacemos reír 
tada mes con sus 
v «Vetas consa leras. 


GABRIEL PICHO!. Era 
especie Lista en exprimir 
todo juagó deportivo qué 
cayera en sus manos. 


Zñ TODAS LAS POR¬ 
TADAS 

El número 100. mu estío décimo 
aniversario... ¡esie mes incluye 
algunas portadas míticas!! 


IZ LAS JOYAS DE LA 
ÉPOCA 

Desde Fínsf Fafít&sy IX a 
PerfecfDSJ-fcr posando por 
Sbenmue. Menudos juegazas 
recordamos en este ejemplar. 


30 ASI LO VIVIMOS 

Sergio Martin recuerda su 
enlrada en te Revista Oficial 
Orea me a st y su paso poster ior 
por Hobby Consolas. 


SERGIO MARTIN 
alternaba sus pariidos al 
”Pro“ con unos textos 
repíseos de calidad. 
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Los plumas en plian 
"croissant" y los 
cazadoras bombcr 
eran tended a en 
aquella época, 

A 


■I 


La alocada década de los 90 nos dijo adiós para 
dar paso a una nueva era en la que parecía que 
las nuevas tecnologías iban a dominarlo todo. 

Sí T vale. Pero la cosa iba poco a poco... 


E l siglo XXI ya estaba 

aquí, Y no t no teníamos 
coches voladores ni 


robots autónomos a punto de 
rebelarse. ¡Pero no por eso nos 
aburríamos ní un poquito! 


Quedamos en el eíber 

EL nuevo milenio arrancó como 
estaba “mandaos con Ramón 
García presentando Las 
campanadas y con un frío que 
pelaba. Suerte que nuestro 
armario estaba surtido de 
plumas Pedro Gómez O, 
bombe rs, botas Salomón, 
pantalones acampanados y 
demás prendas de moda que, 
además de abrigar, nos hacían 
ser el más "malote 1 ’ del ciber O, 
dht pasábamos las tardes 
jugando a Coyotee Strike y 
chafeando por el Messenger 
con la chica a la que nos 
queríamos ligar O. Lo malo es 
que ella pasaba bastante y 
sólo pareóla importarle las 
nominaciones de Gran 
Hermano 0. Una vez más, 
¿quién nos ponía la pierna 
encima? En fin, para extremi¬ 
dades, las que lucia Britney 
Speors O, que triunfaba casi 
tanto como el Sealexf ric Le 
Mans O, el juguete más 
vendido durante aquel año, 
en el que -por cierto- se 
celebraron tos Juegos 
Olímpicos de Sidney O. Con 
ellos pudimos comprobar de 
nuevo que pera ganar una 
medalla hacia falla fuerza y 
honor, algo de lo que Máximo 
iba sobrado en Gladiator O. 
¡Peliculón! Por cierto, y con la 
letra "C", ¿sabéis dónde 


luchaban los gladiadores? Os 
daremos una pista: la forma de 
su arena era lan redonda com^ 
el rosco de Pasapalabra O, el 
popular programa de T V„ t 

El fatídico ll-S 

Por desgracia, ios atentados 
del 11 de Septiembre en EEUU 
© fueron la noticia más 
relevante de 2001 Desde 
España, pudimos seguir el 
suceso en la prensa tradicional 
y, por primera vez, consultarlo 
en la recién estrenada 
Wikipedia Tener una 
enciclopedia en cualquier parte 
parecía cosa de magia, aunque 
para alucinante la llegada 
del primer íPod © de Apple. 

Sus 5 GB de memoria daban 
basta para almacenar las 
canciones de la primera 
edición de Operación Triunfo ©. 
EsclsL a nosotros nos hizo más 
ilusron ver a Angelina Jolie 
haciendo de Lara Crott © que a 
Bisbat ganar el concurso, y no 
digamos ya ir al cine a ver la 
primer entrega do El Señor de 
los Anillos ©. ¡Qué pasada! Ni 
el Bantumi o la serpiente, dos 
de los juegos de nuestro Nokia 
3310 © nos había flipado 
tanto... y eso que eran 
tecnología punta. Vale que no 
era algo tan avanzado como 
había imaginado Kubrick en 
2001: Una Odisea en el Espacio 
©, pero claro, con lo que no 
contaba oí cineasta en los 60 
es que parte de nuestra 
evolución incluyera bailaren 
plan vaquero el "No Rompas 
Más" © de Coyote Dax.„ ¡Cómo 
para haberlo visto venir!! 


En 2QCQ ¡legó el 
primer programa do 
Pasapalabra. ¡Todo /'■ 
un clásico de La TV 
en España! 
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H*yOur 


VikipediA 

he Free Enc vclopedia 


íEsSI 


Mercedes Mil á 


Microsoft estre nó su 
1 Messenoer» Co n él 

can ib ¡ ó nú e s I r a I or r na 
K de comunicarnos. 


arranco la pri mera 
adición de G ran (| 
Hermano. ¡Menudo 
re vuela montó!"! 


aconleoímiento 


Russel Crawe 
protagonizó Gladiator, 
de RidleyScefttUno de 
los taquUlaaos do la 


fueron uno efe los 
grandes fenómenos 
musicales del arto. 


La popula r Wikipcdia 
inici ó su andadura en 

Í J 2001 . ¡Ahora no 
podemos vivir sin 


El formato MP3 


la Llenada del primer 


despeg ar 

definitiva 


Los "Triunftft»" fueron un fenó meno de 
masas en nuestro país... aunque luego en 
Eurovíslón no tuvieron tanto éxito 


Los móviles se 


Rotor Jackson cumplió 


popularizaron. V el J 
Nokia 3310 fue uno de 
los más exitosos- ! 


el sueno de muchas; 


llevar a la gran 


pantalla la obra 


nncipal de Tolkien; El 
Señor de los Anillos, 


Angelina J olie enc amó a Lara C roff en el 
cine. La po li mota, p ero no est á & la altura 
do los grand os juegos do la saga. 
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La fuente de 
el i mentación 
externo permitió a 
Sony reducir el 
tamaño y poso do 
PteyStatíon, 


Desde el juego Online de Dreamcast al formato DVD de Playstation 2, 
tas consolas ya empezaban a demostrar que eran máquinas destinadas 

a reinar en nuestro salón. 


m ientras seguíamos disf rutando de 
nuestras consolas de la forma 
''tradicional"» el sector empezaba a 
mostrar las primeras pinceladas de lo que sería el 
futuro de unas máquinas repletas de posibilidades. 


La batalla de los 3 titanes 

Durante la mayor parte de esta época, y hasta la 
llegada de PS2 afínales de 2001, Playstation, 
Nintendo 64 y Dreamcast fueron las grandes 
representantes del panorama consolero en 
España, V su lucha fue Épica. En primer lugar, y 


Tras meses de rumores v desmentidos, 


Sega 


anunció finalmente el cese de la producción de 
Dreamcast en 2001 


, así como su retirada definitiva 
del mercado de desarrollo de consolas. 


pese a que técnicamente empezaba a acusar sus 
más de 6 años en el morcado y a que la llegada do 
su sucesora era inminente, PSX siguió sorpren¬ 
diéndonos con una cantidad apabullante de 
juegazos que, continuamente, nos hacía pregun¬ 
tarnos donde estaban sus limites, Por su parte, 
Nintendo 64, que también miraba de reojo a su 
relevo, GameCube, redujo un tanto su ritmo de 
lanzamientos pero no la calidad de los mismos, y 
gracias al buen hacer de los programadores y a 
accesorios como el Expansión Pak, que ampliaba 
la memoria RAM de la consola, recibió algunos de 
los títulos más espectaculares de su catalogo, 
como Perfect Dark. Por último, Dreamcast hizo por 
fin honor a su nombre y nos hizo soñar con joyas 
de la talla de Shenmue, Residen! EvÜ; Code 
Verónica o Sonic Adveníure 2, con los que 
demostró que técnicamente estaba muy por 


. explorando el .. 

juega anime 

Dreamcast dio el pistoletazo de salida (enconsolas) a un 
nuevo universo que. hoy en día, es tan habitual como 
indispensable: el juego Online. Nuestras conexiones de 56 
Kbps echaron humo con títulos como CtíuChu Rocket o 
Phantasy Star Online, con los que muchos pudimos experi¬ 
mentar por primera vez lo que era jugar con otras personas a 
través de internet. Más adelante, sistemas como PS2 
incorporaron un módem externo que posibilitaba disputar 
partidas Online, ¡Había nacido una nueva forma de Jugar! 
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r Chu Rocket fue, 

para muchos, nuestra ^ 
primera experienciacon el 
juega online.. Su fórmula era tan 
divertida... como grandes eran 
las broncas que nos llevábamos 
por dejar la l inea de teléfono 
inoperativa ai conectamos a 

Í internet a través del A 
módem de 56kbps 





















PLAYSTATION 



La ya "madura ’ consola da Sony recibió en 2000 una 
nueva versión que reducía el tamaño y peso de la 
máquina origina l. Bajo el nombre de PSOne. este 
rediseno llegó a las tiendas a un precio de 19.3DQ 
pesetas y prácticamente al mismo tiempo que su 
sucesora; Playstation 2. Con este movimiento, 
Sony alargó aun más la vida de su mítica 
consola, que en la recta final de su vida 
contaba con apabullante 
catálogo de juegos. 


SEGA 

DREAMCAST 


FABRICAN [£: Sega N Di BITS: 126 bits 
P SDEQñlE lGD-ROM F ECHA DE lANZAM IEN TQ 
ENEEPAÑA: 1990 * PRECIO DELANZAMIENTÜ. 3a800 Pesetas 

•NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 10millones 


La enonrte calidad de esta consola no fue suficiente para 
que, en 2001, Sega anunciara el fin de La producción de 
Dreamcast. La mala situación financiera de La compañía, 
provocada -entre otros factores- por el fracaso de 
anteriores sistemas, como Mega CDo 32X. propició 
esta triste decisión, Aún así, la máquina nos dejo 
grandes juegazos en esta época, como 
Shúnmue, Virtud Tennis o Residen t 
Evii: Cade Verónica. 


delante de sus competido¬ 
ras, Por fin parecía que las 
cosas empezaban a irla bien 
a Sega... ¿o no? 


Él final de un sueño 

iras una larga temporada de rumores. 

Sega confirmó, en 2001 la peor noticia posible: el 
cese de fa producción de Dreamcast y, aún peor, 
su punto y final como compañía desarrolladora de 
hardware, pasando desde ese momento a 
centrarse en la creación de títulos para el resto de 


U M- Kffl 
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Y La evolución del juego ^ 
Online en consola fue alga 
lenta, pero pnco a poco iban 
llegando propuestas cada vez 
más ambiciosas, como el enorme 
mundo interconectado que nos 
propuso Rhantasy Star 
^ Online, de Dreamcast 
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FABRICANTE Sony N DE SUS. 32 bits 
• SOPORTE; CD-ROM © FECHA DE LANZAMIENTO 
BÜESPAÑA, 1995 PRESO, DEEANZAMLEN10:69,900 Pesetas 

NÚM E RG DE C OUSDLAE VEN DIDAS; 106 mil tone s 


Dreamcast 
anunció su fin en 
2001, pero antes 
da ‘ií s c " nos dejó 
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NINTENDO 64 


F-ABRIGAM.1L. Nintendo N DEBI fS. 64 bÉt& 

UüRURi t: cartucho h tCH A J t LANZA Mlfc MIO 
EN ESPA Ñ A: IftftT* PRECI O DE LA NZAMIENTO : 34.930 PC SGtii 

f NÚME RO DE CO N SOLAS VENDIDAS: 33 millones 

Pese ala dura competencia de PSX y Playstation 2. 
Nintendo 64 consiguió aguantarmuy bien el tipo durante 
estos dos años. Y eso que -en septiembre de 2001- la 
compañía de Mario lanzó en Japón su sucesora: 
GameCübe. que no llegaría a Lspaña hasta mayo de 
2002, Juégalos de la talla de Perfect Dark o 
Donksy Kong 64 sirvieron para demostrar 
que los 64 bits de Nintendo aún tenían 
mucho que decir. 





Con GameCübe yo disponible en 
Japón. Nintendo 64 no se amilanó y 
siguió ofreciendo grandes juegos. 


plataformas del mercado, incluidas las del 'eterno 
rival 1 ; Mintendo. Esta noticia supuso la puntilla 
definitiva para una ya maltrecha Dreamcast que, 
poco a poco, vio cómo su ritmo de lanzamientos 
decaía hasta desaparecer casi por completo en 
España a finales de 2001. dando así por finalizada 
la breve e injusta vida de una de las mejores 
consolas que ha "parido' 1 la industria. 


Playstati on y Nintendo 64 vivían su última etapa 
mientras 

^^¡^SÜESSSBl aunque la nueva consola 

de Nintendo llegaría a España en 2002 


PíayStatton 2 se estrena en España 

Un año y medio después de conocer sus primeros 
detalles, Sony puso a la venta Playstation 2 en 
España el 24 de noviembre de 2QGG. A pesar de su 
elevadísímo precio de lanzamiento, al que había 
que añadir-como mínimo - un juego y una tarjeta 


de memoria [lo que se acercaba peligrosamente a 
las 1GÜ-G0Q pesetas), su recepción en nuestro país 
fue todo un éxito que hizo que conseguir una PS2 el 
día de salida no fuera nada fácil. Con su procesa¬ 
dor Emoí ion Engine y su unidad de DVD, con 
capacidad para reproducir películas en este 
formato como principales abanderados, la nueva 
consola de Sony tuvo un catálogo de lanzamiento 
bastante discreto, y del que destacaron títulos 
como Tekkon Tag Tournamento International 
Superstar Soccen El desconocimiento de la 
máquina por parte de los desarrolladores, unido a 
la complejidad de su arquitectura, que hacia que 
programar para ella fuese una tarea realmente 
ardua, desembocó en una primera etapa de la 
consola descafeinada a nivel de software, pero no 
exenta de demostraciones de su potencial, como 
Gran Turismo 3 A-Spec o Devit May Cry. 

Renovando el parque portátil 

Con una presencia en el mercado casi anecdótica 
de Neo Geo Pocket y Neo Geo Pocket Color, 



fiebre por el 
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salida cu Japón, 


estrenó en E spafta 
a Unales de 2001, I 


FAeRlCétlIE^í*VJ«Jí 03 £BlIS; 120 bits DVD 

i FECHA DE L AIMZAMIENTG EN ESP A NA: 2000 PRECIO DE 
LANZA MIEN' 0: 74,990 Pesetas 

NUMERO DE C 0 USOLAS V EN Di DAS: 160 ni llenes 


Precedida poruña gran expectación, Sony puso a la venta 
Playstation 2 en España a finales de £000, Pese a que su 
catálogo de lanzamiento no era para Tirar cohetes, más 
i de 65-000 consolas fueron vendidas en nuestro país ¡ 
Sk durante ios meses de noviembre y diciembre, El / 
ansia por ha cer se con un a PS 2 f u e ta I q ue 
Sony se vio obligada a crearon riguroso jj/J 
sistema de reservas antes de su ¿ff/f/gi 
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Ahora sabréis lo 
que es el terror 


Los periféricos y accesorios siguieron avanzando en 
esta época en busca de nuevas propuestas, algunas 
de ellas bastante alocadas, como las maracas de 
Samba de Amigo. Por supuesto, tampoco faltaron a la 
cita otros divertidos gadgetscomo alfombras de 
baile, pistolas de luz cada vez más precisas y hasta la 
mesa de mezclas de Beatmania para Playstation. Todo 
ello sin olvidarnos de accesorios indispensables* como 
tarjetas de memoria con cada vez más capacidad o el 
Multítap de Sony, que permitió conectar B mondos. 


p ™y;>uon 


3 * lo-, *Títvd Oírctí# «* 
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r Dream cast y PS2 

abrieron a los ^ 
programadores nuevos 
horizontes con los que 
brindamos unos sustos muchos 
mas elaborados que nunca. 
Residenl Bvih Cade Verónica fue 
uno de los pioneros de esta 
nueva hornada de 
"survivals*. 












































■ M La serpienfe r o "Snake . f ue u n 
■ fuego pare móviles muy popula 

ir*», un r^gr.?a u s!!?.se t, £. 5 : *C, «ri 

el primer ^jtiego móvil” 
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está programando su 
lulo para teléfofios WAP 


empezabana fuertr Ri- 

ir confuerzo lTLFC DEL_ 

cían un_nuevo ETEPimiErTa 


agració p*f4 PC K-í4p dtypj 
mi* óc un j»ód, tn d que 
tenemos que DMH 

tratujOi *i\y.kn M ¡ewj 
cim.i dr 

(TUfkO __ M 


C omo mucNci wtorík. 3a 
MiKÁQf)ú WAP m nu*vO 

protocolo Que permite a k» 
tr letones mowttt actuiff a 
internet ym embargo, gradas 
j e§i* fcwmto Yamaii 4 poder 
d«frutar de una próxima 
oleado de luegoi proqfamados 

«|»CÍa!rT*riT# pxrm ||jgjr m 

mávtio, hedió al que cada WI 

K umvin mAi ccmpwtiiu. 

Uñad-- iHIkw Entongo* 
acaba de abundar que en 

rnijiT^nStrt u* encuentra 

desarrollando la Que sera su 
primera aporuciún a la 
IKnotogi» WAP II tirulo en 
ojtstkn ser A xfjAngsteru, 
un* ven-idn de un juego qué 


ibilidades 


QUÉ ES U 1 FP 


Nintendo dominaba en sotilario et mercado portátil 
durante esta época gracias a Gamo Boy Pocket y 
Gamo Boy Color, que gozaba de una excelente 
salud. Esta situación no hizo dormirse en los 
laureles a la compañía nipona, que -en junio £001 y 
tan solo 3 meses después de su estreno en 
Japón- puso a la venta en España Gama Boy 
Advance, una nueva portátil de 32 bits que estaba 
destinada a suceder de forma defínitva a su mítica 
Game Boy. que aquel año celebraba su duodécimo 
aniversario. Con un diseño totalmente nuevo, y que 
incorporaba por primera vez en una portátil de la 
marca tos botones "L" y "R", la consola fue muy bien 
recibida por el público, aunque en esta etapa no 
nos dio tiempo a verde loque era realmente capaz. 


■ • NEO GEO 
I POCKET/ COLOR 


-AfcJKI A.N■ SNK . r :: ID Luis 

» SOPORIb cartucho l- b € h A □ i l AHZA VI b MIO EN b SPAí-lA 
1399 PFÍ ECIQCELANZAMI EN TÜ.1Th 390 pesetas 
■ JUM£ HlOllie C C 4$ OLAS VEM Ul DAS. 2 millones 


Las dos portátiles de SNK. que llegaron a España en 
siguieron teniendo cierta presencia en nuestro país 
durante esta época, aunque él reducido ritmo de 
lanzamientos para ellas hizo que pronto pasaran al 
m olvido y se convirtieran en máquinas para 
Pft coleccionistas. La falta de apoyo por parte 
■i de las "third parties" y el dominio 
"portátil" de Nintendo fueron 


Mientras, al otro lado del mundo... 

Muchas do las páginas de la recta final de 2001 en 
Hobby Consolas estuvieron agitadas por lo que se 


Microsoft se lanzó de 
lleno al merca do de 
las consolas y BBH 


|gi¡if], 4 meses antes 
de su llegada oficial 
a España, el 14 de 
marzo de 2002. 


despegaren 
nuestro país, 
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Llegan Los primeras juegos 


St tan solo un par de anos antes ya 
nos parecía casi de otro mundo 
tener ta opon unidad de efectuar 
llamadas desde cualquier parte, 
pronto Los fabricantes de móviles 
empezaron a ver en estos 


dispositivos una plataforma ideal 
de ocio, por lo que comenzaron a 
llegar Las conexiones a internet 
móviles y los primeros vídeojuegos 
para algunos terminales, de los que 
os hablamos en la revista. 


i, clf! cito 
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iBtgjgiroaraEtgn xbox 
se puso a la venta I 
en Estados Unidos] 
en n oviembre de^B 
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en el mercado. 


GS Col or fue una 
auesfa segura 
para los aman tes 


do Las portátiles 


OAME BOY 
COLOR 


OAME BOY 
ADVANCE 


FABftJCAN r E: Nirifciidú N Qfc lá IIS : 0 bits 
5DEGRTE; cartucho EECUA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑ A: 1938 * PRECIO D E LAN¿ AMtENlQ 12,330pactas 

^ÚhAEBDLtDQtmiLÉ^mim ^: 30 millones 


EABRICAE'. Nintendo N DE BUS: 32 bits 
• SOPORTE cartucho* FECHA DE LANZAMIENTO 
Lf J E SPA? I A: 2001 £R LE [0 DL _ AN Z AK- s.lLN : ü 19.930 pesetas 

NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 3 & millones 


La ' pequeña'de la casa nintendera ofreció a sus 
propietarios 2 años maravillosos en cuanto a calidad y 
cantidad de lanzamientos. Para que os hagáis una idea 
mas de 150 juegas para ella se sometieron a nuestro 
análisis en esta época, de entre los que podemos 
destacar joyas como Metal Gear Salid, Perfecf A 
Dark .The i egend oí Zeida ; Oracle of 

Ages/Seasons ... ¡consolónl - . J 


La nueva portátil de Nintendo llegó a España el 22 óe junio 
de 2001, Con una CPU de 32bits, pantalla IFT de 2.9 
pulgadas y retrocompa+ibilidad con los juegos de Game 
Boy y Game Boy Color, esta nueva plataforma amplió 
Las posibilidades de juego portátil con el sello de 
calidad de N ¡ntendo gracias a juegos como 
f-Zero Máximum Veiocityo Mario Kart 
Super Circuit 


FINAL faniasy vti 


cocía en Japón y Estados Unidos. En el primero ya 
disfrutaban desde septiembre de 2001 de 
GameCube. mientras que en el segundo tensan la 
suerte de, en noviembre, peder acompañar a la 
nueva consola de Nintendo con una novedosa 
máquina de una compañía que, tan solo unos años 
antes, casi nadie hubiera ni siquiera imaginado en 
este baile: Microsoft, la gigante del mundo del PC, 
se lanzaba de lleno al mundo de las consolas con 
Xbox* un auténtico prodigio tecnológico con el que 
pretendían hacer sombra a la mismísima Nintendo 
y a la. por aquella época, casi intratable Sony. Los 
primeros compases de 2002. cuando por fin 
aterrizasen estos nuevos sistemas 
en nuestro país, prometían ser 
emocionantes para todos los 
amantes de los videofuegos. V * 

vaya si lo fueron.,. Pero eso ya Ir 
os lo contamos el próximo mes. I ^ 


«szstsssssss. 
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La cada vez mayor importancia a nivel 
económico y social de los videojuegos en todo 
el mundo hizo que los productos relacionados 
con ellos crecieran de forma desmedida. Por 
nuestro "escaparate pasaron cientos de 
piezas de "merchandising" como figuras, 
cómics* bandas sonoras, ropa de todo tipo.,, 
ya no soto nos contentába¬ 
mos con disfrutar del juego 
en sí. sino que buscábamos j(n 

identificamos con é!. C m* 


NintendD lanzó 


su nueva consola 

portátil, que 

BVD 

tomaría el rel< 

de la mítica Gama 









































la novena maravilla de 


E n una época en la que todo el mundo 

miraba a la nueva consola de Sony, PSX 
demostró que aún tenía capacidad para 
sorprendernos* Y lo hizo con un título que forma 
parte ya de la historia de los videojuegos. 


Con Final Fantasy Vil, Square revolucionó 
ios RPG y creó una leyenda que, posteriormente, 
consolidó con La octava entrega. Por esto. La 
expectación por FFíX era máxima y, como ya 
sabéis, los genios nipones dieron de nuevo enei 
clavo con un juego de rol que no solo alcanzó ios 
limites técnicos de PSX^ sino que también nos 
Llego a lo mas profundo del corazón gracias a su 
inolvidable historia, que nos trasladaba hasta el 
reino de Alexandria y sus barcos voladores. La 
nueva y ‘‘medievalesca" ambientación sentó de 
maravilla a esta entrega, que potencio su 
fórmula habitual de exploración y combates por 
turnos, para dar forma a un RPG absolutamente 
brillante, y que embriagó nuestros sentidos 
gracias a los maravillosos diseños de Ama no y 
a las mágicas melodías del maestro üomatsu. 


Yftány V3ví fueron 
dos de los 
principales 
pr4t390HLStd5 
¡ Derrochaban 


• COMPAÑIA Sqwrraft 

• CONSOLA PfByStgHcin 

• AÑO: 2001 

• N DE LA REVISTA 11 4 

• NOTA' 99 


imosquis 


ES LA ENTREGA FAVDRIIADE 

SAK aguchl el : rorudor di* La 
saga. Ha declarado qüo es ol 
juego mas fiel a su concepto 
original de Final faníasy. 


el emotivo final -ue 

cambiado en hasta siete 
ocasione? hasta da* con el 
definitivo que conocemos. 


La despedidadela 


no pudo ser mas 
brillante y épica! 


Playstation 


*t V I**™* -i fl rkq " 4 
UlAf *" 

, u|hé) rm*l mtrv*0 OW" 

.fnirfífttn, ■ , » * 


pFinai Fantasy 
en PlavStation 


Playstation 
! Febrero 











































































Final Fantasy IX es uno 
de los pocos elegidos 
que se ha hecho con 
2 portadas de nuestra 
revista. Aquí os las 
mostramos. 


Utn fííilmt r viriln pitr'ii t]ur W ttt^/nr 

*ft r ftW rfr tu historia llegue hutía mrrtfrtt 
pan i. ¡Mtxf «Ftrutf Fnnttisr IX - v-j #j#i a/í/h 
i*tMuido m ti ntcrfasfo jfapOUTC- t umo ¡mitréis 
tttptmer. n*t% ha resultado ttHpncihle ¡resistirnos 
tí ti« ¡citfitiíon de boceemos cutí wu capta, r 
I af I rf lo fHíiniiiítft ífm‘ thl tu ti i-Hito ÜHfMtTV 
l hemos tfitrriihi ff) mfHf/tir en# nMOfTO* tus 
^ tafiteiones (jwr k-nifis experimenta itu 

iíutiiuir tiis primaras horas iíc Juega 
m. Con todf w rvmfri»..., «fiíurl frrNtncy IV*. 


Sonido 


JusablWad 


Varios reportajes exclusivos 
antes y después de su 
estreno en Japón, dos 
portadas, postérs y hasta 
una guia en un suplemento 
independiente fueron parte 
de la extensísima cobertura 
que dimos al juego, a 


fuimos capataa de 


completar el juego 


Diversión; 


en japonés para 
co ni aros todo sobro 
él antea que nadie. 


Hf> j-j*gA afM« un punió j 
jpjr*# pj/a l> ttljs te Iqiu* 
«i íifflpsni CJWJ un puntó i na'- 

fnPíi rtiiwH mviwlB 
fDÓWt* t «I ¡b( ¿H 

<ntr nqjí pranebUL pera te 

i^ur H X qu# no MiH 

ptfifrroi «tj éc a yeéd* d* 
iHsfStiftkm 

U ioéiffftíjMOfa lisian* de 
■ FF tlruiir HWWÓAfl 
mMón i Ata de *r j óécidt 
juila « ¡4 htk, «i óut * a 
eporéi 


Una délas notas más 
perfectas de le historia 
de Hcbby Consolas y 
que incluso obtuvo un 
ansiado "1W* eso sí t 
solo en el apartado 
gráfico. El resto de 
aspectos también 
rozaron la perfección y 
únicamente la ausencia 
de voces le hizo perder 
algunas décimas. 
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Toda la wrdwl 
sobro el futurc 
de OreamCMt 
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RpJb, pero en pnturs 
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Nintendo 


su Pas o □□ "■_■_; 

■¡revista 


m 
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Contar las páginas que 
Perfect Detrk ocupó en 
nuestra revista es una tarea 
complicada, puesto que su 
presencia fue altísima. La 
culminación de esta 
cobertura fue el amplísimo 
análisis y su portada. 


ysoortM upiir^TíGico 


rf 






r*“*w«os cirros 


una oscura perfección 


i COMPAÑIA Rara 
' CONSOLA: N64 
'A ÑQ: 2001 

1 N DELA REVISTA: 119 
¡ NO IA: 99 


imosquis! 

un TROZO DE QUESO 
CHEOOAR se o seonde en 
cada nivel, Cogerlos sirve 
pa ra, ¡ nada en e bgolutol 


EL NOMB RE DE JOANNAOARK 

esta ¡nspifadoen La heroína y 
militar l uana d e Aíco {Jeanrt 
d'Arc. en francósj. 


*¡ — MdllM 

^ ÍVrtrtt Uaft 


darh 


r are volvió a demostrar su calidad y su 
dominio de N64 creando uno de los 
mejores juegos de acción en primera 
persona de la época,,, y de todos los tiempos. 

Tras dejarnos alucinados con Golde- 
neye, Rare consiguió exprimir aún mas las 
posibilidades de N64 pora hacer de la misión 
de Joan no Oark una de las más espectacu¬ 
lares de la historia de la consola. Tomando 
como base la fórmula del juego protagoni¬ 
zado por 007. Perfect Derk fue un paso más 
allá y mezcló como nunca nadie antes los 
momentos de acción en primera persona con 
los de aventura y espionaje, que se veían 
reforzados por un gran numero de "gadgets"', 
como el visor de rayos X o la cámara espía". 
Todo esto, unido a una apasionante trama, a 
un apartado técnico impresionante y a unos 
impagables modos multijugador, dio como 
resultado un titulo que rozó la perfección. 


— 




> x 


Gratan: 




M fcp t '*l '«i* * Mm ir 

ük 'fV U li Blv 




Sonido: 


UlH ü «Al K, s •* fPtl 

ttAMU, ULH^I 
«m t a 

iMié *-T | < 4 h ,~ 

«■«roí QAflMMá Mm 

kWM (Ni #■* A J-'V* m 
wtp< i <|A ÍW1 


La letal Joan na Dark 


prota gonizó u no de 
los me jores juegos 
del cat alogo de 
N inferido 64. 
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Pocas veces un juego 
ha conseguido obtener 
una puntuación más 
cercana al ansiado 
M 1GCT que Perfect Oark, 
Fue muy difícil 
encontrar algo negativo 
en un título que rayaba 
a un nivel altísimo. 
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Era uno de los títulos mas 
esperados desde que se 
anunció PS2, por lo que 
ofrecimos una cobertura ala 
altura de las expectativas. 
Como colofón final, 
publicamos un análisis 
extensísimo, a 




El apartado técnico do GT3 lúe una 


do mostración os del poder de PS2 


El modo Gran Turismo volvió a ser el 


Gráficos: 


turíBÍTID 


I a saga de velocidad más representativa di 
Sony se estrenó en Playstation2 con un 
simulador de proporciones mas todónticas 
y con una factura técnica asombrosa. 


PS2 apretó el acelerador gracias a 
Gran Turismo 3 A-Spec. Tras un arranque ^ 1 

de la consola algo lr lento rl t la nueva entrega 
del simulador de velocidad estrella de Sony ■ H 
fue la mayor demostración hasta la fecha H H 
de lo que eran capaces de ofrecer sus po- ^ 
derosos 128 bits. Partiendo de las mismas 
bases que las dos anteriores entregas, | rTvTT 
Kazunorí Yarnauchi y su equipo ampliaron la 
gran mayoría de opciones y modos de juego 
que ya habíamos visto en PSX, y lo acompañaron de 
un gran numero de mejoras, de entre las que destacó 
un apartado técnico realmente impresionante y que 
nos dejó totalmente alucinados. Por fin, y tras las 
dudas iniciales, Playstation 2 demostró que la nueva 
generación de consolas estaba mas que justificada y 
que -con ella- iban a llegar experiencias que nos ha¬ 
rían disfrutar de los videojuegos como nunca antes. 


«COMPAÑIA Sony 
• CONSOLA: PS2 
O AND: 2001 
*N H DE LA REVISTA: 119 
© 4ÜTA: 99 


Lo calificamos como el 
mejor simulador de 
velocidad hasta el 
momento y como uno 
de los mejores juegos 
de La historia, por loque 
su puntuación fue tan 
alta como la diversión 
que ofrecía. 


imosquis 


GRAN TURISMO 2000 fue el 

nombra ¡nidal del pnay&CtO, 
pero al final se cambió al que 
todos conocemos, 


ES EL MÁS VENDIDO de je 

seria Gran hjrismp, con easr 
Ib nnHtones distribuidas oo 
todo el mundo. 


Lo a desa rroísdores 
colaboraron con ■ 


Sal crac ton 
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Desda que Nintendo anunció 
oficialmente Carne Boy 
Color, Donkey Kong CoLrnfry 
fue uno de los títulos que 
mas esperabamos t por la 
que siempre seguimos muy 
de cerca □ esta entrañable 
pareja de monos. j 


k una manada a toda calar 


1 danhey 


cDuntry 


os genios de Rere consiguieron exprimir al máximo los circuiros de Game 
Boy Color para marcarse un título de plataformas absolutamente brillante 
e inolvidable. ¡Pareda mentira que 8 bits dieran para tantol 


Tras deleitarnos en SNES 6 años antes, Donkey Kong y su sobrino, 
Diddy Kong, regresaron a palestra gracias a una versión de su juego 
para Game Boy Color, la ■ por aquel momento- consola portátil más po¬ 
tente de Nintendo. Trasladar la experiencia de unos de los juegos más 
espectaculares de Super Nintendo a los 8 bits de esta pequeña consola 
no parecía posible, pero los "magos' de Rare se sacaron de la chistera 
una adaptación que mantenía toda 

sus posibilidades intactas y que M 

incluso ofrecía algunos aña- j £5 

didos exclusivos, como m 

2 minijuegos {uno f 

de otro r j 

de puntería). ^ IB , JnB 

Uno de los a JMMI 9 

Gamo A^\ ^^Ké|K 

§ J 

I Ék ^^ 
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• COMPAÑIA: Rare 

9 CONSOLA: Gbif» Boy Color 

• A ÑO: 2000 

• N" DE LA REVISTA 111 

• NOTA 99 


MílCOS 
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ES UNA ADAPTACIÓN DEL 
ORIGINAL déSNES.qutifué 
uno da los. mejores mulos da Ií5 
consol* da 16 bils de Nintendo 
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UNA NUEVA VERSIÓN PARA 
GAME SOY ADVANCE llegar n 
en£003, casi 10 ai*os después 
do la salida del original. 
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ASÍ lucía l3 


versión original 


del ju ego para | 
Super Nintendo. 


Otro de los pocos 
privilegiados que se ha 
hecho con un 99 en 
Hobby Consolas. Su 
enorme capacidad de 
diversión y excelente 
apartado técnico sin 
duda se lo ganaron a 
pulso. ¡Unjuegazo! 


Qtagonista ¡Un 



f osta vefstfto^ 


W estaba por | 

H debajo de la de | 

J SIslES, pero lucia | 



muy bien. 
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Ira Loarecreativos 


muchas cosas 


que podiamoa 


hacer en 


S/icnmue, 


Era el juego que todos los 
usuarios de Dreamcast 
esperábamos, por lo que 
-hasta su lanzamiento- raro 
fue el mes en el que no le 
dedicábamos un espacio, 
algo que culminó con su 
análisis y una genial 
.portada 


La sensación da 


Libertad fuo una 


dalos puntos 


fuortcsdüljuego 


un sueña hecha realidad 


Sonido: 


I a épica cruzada de Ryo Hazuki redefinió el concepto 
que teníamos de los juegos de aventuras y nos 
trasladó a un Japón de 1986 al que, aún a día de hoy, 
seguimos deseando volver* ¡Larga vida a Shenmue* 


iUfAb<ltóft& 0) 


"Algún día todos los juegos serán como 
Shenmue". Esta frase, que cerraba nuestro aná¬ 
lisis del juego, es una buena forma de transmitir lo 
que sentimos al disfrutar por primera vez de una 
obra maestra inolvidable y adelantada a su tiem¬ 
po, Poco podemos deciros que no sepáis ya de 
este “regalo" de maestra Yu Suzuki, que consiguió 
que -por primera vez- nos sintiéramos vivos dentro 
de un videojuego. Reunía un argumento apasionante, 
y que se desarrollaba de forma magistral, un genial 
sistema de combate y, sobre todo, una capacidad de 
inmersión sin parangón hasta el momento, y que nos 
permitía realizar libremente casi cualquier cosa que 
se nos ocurriese, como jugar al billar o cuidar a un 
gatito "virtual", 

Shenmue fue el mayor legado que nos dejó Dream¬ 
cast, Si. hoy en día hay juegos como Shenmue, pero 
pocos han conseguido transmitirnos tanto. 


Diversión; 


■ COMPAÑIA Sega 

■ CONSOLA Dreamcast 

■ AÑO: ZÚOÚ 

■ tí DE LA REVISTA: 111 
C NOTA: Sfl 


imnsquiB 


La falta de traducción 
al castellano fue su 
principal Lastre a la 
hora de hacerse con 
una puntuación 
perfecta. Aún así. Lo 
calificamos como una 
'obra de arle en forma 
de videojuego'V 


r*ü4iS Ü 

MJ jHrtodi ib triar 


PftOJECI SERKLEV tuseI 
nombro en clave del juego y eE 
titula de un disco de extras de 
Vfrtua Fighter 3 í fl que ¡ncl uia 
meterigt de Sfrenmue, 


ISA A SALIR PARA SATURN. 

incluso es posible ver videos 
de esta versión en internet, 
pero el fmal sepasóeOC. 


venpar a su 


era la motivación de 


embargarse en este 
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Ya habíamos de él cuando 
solo estaba en recreativa, 
pero su Llegada a Dreamcast 
nos entu si asmó tanto que 
os ofrecimos mucho 
contenido, como unos 
completos preestreno y 
análisis,., ¡y portada! a 


La calidad gráfica era muy alta 


¡Era como tener La recreativa en La 


teLevis-ión de tu propia casa 


toda un partidaza 


virtua tennis 


t ener una recreativa en casa era uno de 
nuestros sueños en aquella época. Sega 
nos lo puso más fácil que nunca gracias a 
esta fantástica adaptación del arcada. 


El ritma de los 


Diversión directa y en estado puro* 
Esa ha sido, casi siempre. La apuesta de los 
juegos arcada en Los salones recreativos, y 
Virtua Tennis fue uno de sus máximas expo¬ 
nentes. Tras dejarnos decenas de monedas 
en su arcada. Sega realizó una conversión 
perfecta para Dreamcast, y con ella dio un 
smash al resto de juegos deportivos de 
ia época. Gracias a su perfecto equilibrio 
entre ciertas dosis de realismo y 'espíritu i 
arcad6"i los partidos de Virtua Tennis i 
alcanzaban unas cotas de diversión i 

inimaginables. Tan solo hacían falta dos 
botones para Lanzar globos, dejadas A 
o remates que alcanzaban su punto J 
álgido en los encuentros mulfijugador r ák 
donde tenían lugar algunos de ios A 
piques más épicos del momento, A 


partidas ora 


frenético y so 
alejaba de Ib 


simulación realista 


* COMPAÑIA: Saga 
é CONSOLA: Dreamcast 
© AÑÜ: 200D 
*N"DE LA REVlStA: 108 
® NQFA:9B 


Asíleos 


imosquis 


FUEUN ÉXITO EN RECREATIVA, 

Id que propició su rápida 
Conversión a Dresmtast. eri la 
que también arraso 




INCLUIA a TENISTAS REALES, 

como Catios MoyáJim 
CQuíreq Tainmy Haas a Mark 
Phftlppossls. 


ftlvtmóns 


El 99 que le otorgamos 
ai apartado de la 
diversión es un claro 
indicativo de lo mucho 
que nos gustó Virfua 
Tennis. Fue.de largo, 
uno de los títulos más 
jugados en Ea redacción 
en aquella época. 
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Los zombies atacan de nuevo 


Un nuevo Resídent EvH, y 
aún más en aquella época, 
siempre es un aconteci¬ 
miento muy esperado, por lo 
que esta tercera entrega 
tuvo uno de las mayores 
coberturas de la historia de 
la saga en nuestra revista, Á 


I a tercera entrega de Resídent Evít sirvió 
para despedir La saga a to grande en 
PSX, además de hacernos pasar 
muchos sustos. 

Si algo funciona*,, ¿para 
qué cambiarlo? Justo eso 
debieron pensar en Capcom a 
ja hora de desarrollar Resident 
Evil 3: Nemesis. Yes que, pese 
a contar con algunas novedades 
destacables, como el monstruo 
que da nombre al juego y que 
nos perseguía cuando menos 
lo esperábamos, esta tercera 
entrega mantuvo inalteradas 
las bases que habíamos visto en las 
anteriores entregas, sobre todo en Resídent 
Evil 2, Pero el caso es que, de nuevo, todo funcionó 
a la perfección y disfrutamos de la fórmula ''survival 
horror" en su máxima expresión, o Lo que es lo mismo, 
de apasionantes enfrentamientos contra zombis, poca 
munición, elaborados puzles y miedo, mucho miedo. 


"Como protagonizar 
una película de miedo". 
Así definió Manuel del 
Campo a RE 3: Nemúsis 
en su valoración, de Ea 
que solo fue capaz de 
sacar un par de pegas: 
la reducida duración y 
la ausencia de doblaje. 
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Al completar el juc-gaj ^ 
desbloqueábamos trajes para JilL 


corno el aue lucía en el onmer fíf. 


• COMPAÑÍA. Capeqm 

• CONSOLA: PfayStation 
$AMÜ: 2ÜOD 

*N DE LA REVISTA 102 

• 40 r A: 37 

¡mnsquis! 

INSPIRÓ LA PELÍCULA 

Resídent Evil Apocalipsis, en 
la que Heme sis es el enemigo 
principal de la trema. 

CHATIEREfi, i.-l Ciúnnbifrt iñ La 
película HeKraiser, tiene un 
gre n pared do cón Nemesis, 
¿Pura coinddeiitcte o Capcom 
se fijó and? 


Loa zombís , Nfetresis, la grotesca 


ambicntadón... lodo estaba 


casado o aro c ciamos helados 


un cierre de ora en psx 
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a cuarta entrega de Tomb Raíder volvió a hacer que 
nos rin di éramos ante la gran Lara Croft 


Nuestra arqueóloga favorita volvió a PSX 
con una nueva y genial aventura como las que solo 
ella es capaz de protagonizar. En esta ocasión, 
Egipto fue el escenario elegido para disfrutar de la 
habitual mezcla de exploración, saltos, disparos 
y puzles que hizo famosa a la saga y que. en esta 
entrega, volvió a funcionar como un reloj suizo. 
Tantea que en nuestro análisis aseguramos que 
era la entrega de toda la serie que más nos habia 
hecho disfrutar, ¡Y eso era mucho decir debido a la 
historia de esta mítica sagal 


• COMPAÑIA: Sñga 

• CO NS OLA: DtHICUI 
® ANO: 2001 

ON DE LA REVISTA: 116 

• NOTA: 95 


feO NI 


• COMPAÑÍA: Core 

• CONSOLA: PSX 

• AÑO: 2000 

• N DE LA REVISTA: 

100 

• NOTA: 9T 


I a mascota de Sega volvió a demostrar 
su dominio de las 3D en Dreamcasf con 
una aventura espectacular 


Sonic se despidió de Dream- 
cast con una de las mejores demos¬ 
traciones de las posibilidades de la 
consola y del popular erizo, que se 
marcó un juegazo muy vertiginoso y 
que hizo honor a sus orígenes. Saltos 
imposibles, loopings y peligrosos ene 
mfgos finales se alternaban con fases 
y personajes "más calmados", lo que 
completó un titulo espectacular y a la 
altura de la leyenda de la mascota. 


iPfnyKísHrn 

Misterio en la 
tumba del Faraón 


Lara siempre ha sido 
una de nuestras 
debilidades, y con 
rhe Leer Re veta tren 
llenemos decenas de 
páginas hablando sobre 
su regreso. 


Rizando 
el erizo 


Sabíamos que serio el 
último gran juego de 
Sonic en una consola de 
Sega , lo que nos hizo 
tratar todos sus 
contenidos con un 
cariño especial. 


Manejara Lara 


cuando tenía 16 


■ las Sorpresas 
del cuarto juego 
l de la serie. 


Esta cuarta entrega 
consiguió hacerse con 
la nota mas alta de ta 
serie, solo igualada 
por Tomb Raíder iL 
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P S2 necesitaba un golpe de efecto para 

destacar y Sony recurrió a un demonio de lo 
mas efectivo para cualquier trabajo; Dante Sparda 


Los combates más espectaculares se 
disputaron en PS2 gracias a De vil May Cry, al 
primer título de la saga del que nos gustó todo, 
pero en especial el brutal sistema de lucha 
que desplegaba Dante contra ios demonios. 

La oscura amblentación, que se apoyaba en un 
brillante apartado técnico, puso la guinda a uno 
de los mejores juegos de la nueva consola de 
Sony y del año 2001, Había nacido una nueva 
leyenda en el mundo de tos videojuegos. 


• COMPAÑIA: CapCOffi 

• CONSOLA: PS2 
O AÑO; 2001 

• N PE LA REVISTA: 

123 

• MCA: 96 




Gráficas: 


Sonifte: 


Era una de las primeras 
grandes apuestas para 
PS2, lo q ue hizo q ue 
tuviese mucha presen¬ 
cia en le reviste. Por 
suerle. demostró que se 
lo merecí de sobre. 


Jup&UMM; □ 


Por fio Sonic le sacó 
todo el jugo a Dreamcast 
y protagonizó un juego 
que "lo petó" en tas 
puntuaciones. 


Una nota sobresaliente 
para un juego brillante y 
que marcó un antes y un 
después en las 
aventuras de acción. 
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en esto 


Dreamcflst 


Kaíomcicít 







































































































































NUESTRO DECIMO 
ANIVERSARIO 


///////////////////^^^^ 

En el número 120 Hobby Consolas cumplió 10 
aritos. Para celebrarlo hicimos un breve repaso 


10 tej FAfi! 


teníamos historia para o chai la vista 


por la historia de la revista. ¡Qué tiempos! 


atrás v recordar viejos fí 


Viñetas consoleras 

S/Ss W////S//*W////A V//S////S/AV//S//////A V//////S///// 

Las viñetas consolaras de Francisco Javier 
Gamboa comenzaron a amenizar nuestras 



paginas. 

Sus 

ocurrencias 
siempre 
nos hacian 
esbozar una 
sonrisa. 


vTRHQiem ÍPW U 

me «m .* wimm 


.outWoiíírrí 

r-fiE.Jflf ií PííMM 
mirtjttfM 


Lo actúa idad con so era siem 


F5¡Tt 




KXLO - 
í mü 


VIAJES 


5*W0U 






La profileracíón de internet, consolas más potentes que nunca, 
juegos a porrillo... Si ya teníamos peligro antes, estas nuevas 
"armas" dieron pie a muchísimas anécdotas. ¡Las recordamos! 
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MEJOR E3 

GameCube, Xbox... el E3 de 2001 fue 
considerado como ei mejor hasta el 
momento, jY allí estuvimos nosotros / 

para mostrároslo! , v 
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Concursos 



para soñar 

Los concursos, todo un clásico 
de Hobby Consolas, tampoco 
cesaron en esa época de la 
revista, aunque se adaptaron a 
tos nuevos tiempos. En estos 
dos años regalamos cientos de 
juegos, todo tipo de merchan- 
dising y. por supuesto, las 
consolas más punteras del 
momento, como Dreamcast o 
Playstation 2. ¿Alguien daba 
mas por menos? 
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Editorial 


El sensor ' 

/////////W///////S/ 

La lista de los mas vendidos 
se amplio para diferenciar a 
los títulos por plataforma y. 
además, para mostraros la 
actualidad de Eos listados 
de ventas de Japón, Estados 
Unidos y Reino Unido. ^ 


límjí 




listas de Iotibw 


POSTER 
NUMERO 100 


El número 100 de la revista fue todo un 
acontecimiento para nosotros. ¿Qué os 
" * parece el póster gigante de / 

portadas que regalamos? 


rna&fr cd *■ 


Es» t un tedas lis mkWw quí han ““"“¡Ji* 1 . J?" 


r Las ^ 
noticias 

La sección de actualidad se 
amplió considerábante para 
ofreceros la última hora del 
panorama consolero a nivel 
global, ¡Siempre esteba- 
^ mos ojo avizor en¡ bus- 
ca de noticias! 


mirando a la red 

////////^^ 

En internet on line os contá¬ 
bamos todas las noficas y 
rumores que investigábamos 
en la web. Muchos conteni¬ 
dos se enfocaban a nuevas 
tecnologías, como el WAF; 




Buscando a vuestra 

Lara favorita 

///////////^^^^ 

Tener al mayor experto de España en Taras” 
de carne y hueso en la redacción era algo que 
había quo aprovechar, por lo que hicimos este 
divertido reportaje. Manuel del Campo 
aseguró que era exclusivamente por trabajo. 


El sumario estrenó un formato mucho mas 


Las noticias más releva ntes teman una 
cobertura especial que ínclusonos h m 
llevaba a convertirlas en completos | 


reportajes 


inter n et ya estaba en m uchos bogares | 
esp a notes, y e n la revista e mpezamos a 
"enriquecer " nuestros copí e melos, por 
£¡cmpío. recomondando webs. 
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Fuimos ios primeros en 
España en tener GameCube 
y Xbox... y en hacer unos 
"unbüxing" en foto un tanto 
peculiares. Hay que ver tas 
caras y poses que lucíamos 


m ?Ji(i m’Vé'MVí* 
i tñ túgame! n t’tfi cfí uJaí rtocrtm 


guias 

*+////sY//S/ 


Las guias completas 
aumentaron en numero y 
profundidad. En algunas 
ocasiones iban incluidas 
en la propia revista y, otras 
veces, llegaban en forma de 
L suplemento gratuito. 


Manuel de Cajtt|x> 


■ posa, en 2 001. con 
i &l m ismísimo Hid OO 
| Koji ma. Dc bajpTM 

: .a i__ . . ' A . 


David Martínez 


haca lo propio con 


Mendiota, el 


futbolista español 


Temas delicados, como el 
escatülogico contenido de Conker 
Bad Fur D&y o el tristemente me¬ 
diático asesinato perpetrado por 
José Rabadan, "el asesino de fia 
L katana' r , también fueron tra 
fados en la revista, cada 

vez más adulta, —— 1 


BIEN ACOMPAÑADOS 


Futbolistas, desarrolladores, actores... Hobby 
Consolas ya tenia mucho bagaje en aquella 
época y, en ocasiones, |eran ios propios famosos 
los que nos pedían posar con nosotros! 


"Otros" juegos 

El enorme numero de lan¬ 
zamientos de la época nos 
obligó a crear esta sección, 
en la que no puntuábamos 
numéricamente a los estre 
nos "menores", sino con un 
breve texto y un emoficono. 
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consola a la redac ció n siora¡ 
ha sido uno de nuestros ¡ 


momentos más "mágicos 


Etaítrofik ftitt *« (J5íi 

M Ui yr.ihiJiM BllffllU* d«l 


1KER CASILLAS S_E 


asesino d e te katana 
desató opiniones de 


rolle con la nueva Lara... esto de ser 


periodista de videojuegos ya 
trabajo de lo más estresante 


En et esc aparate os mostrábamos 
lo último en merchendísíng^ „ 
consolare. ¡Lo queríamos tocto! 
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más reputada * sapas o* 


La pantana grande 


tíaráp el anunciado salto- -a 


El próniEirO 
v^ep|utpps 


/////////////////^^^^ 

Los premios Hobby Press 2000. que ye 
eran todo un acontecimiento, fueron 
presentados por Jesús Vázquez y Lera 
Croft. ¡Menudo ni relazo gastábamos! 


CELULOIDE 

.OS VIDEOJUEG 
SALEN A ESCEt 


El cine siempre ha 
tenido su hueco en 
la revísta y. ya en 
esta época, os 
hablábamos de los 
estrenos relaciona¬ 
dos con juegos. 




en la TV 

zzz/z/zzz/zzzzzz/zzzyzz 

El programa Desesperado 
Club Social hizo un 
especial de TV que les 
llevó a nuestra redacción. 


.. jQuí aparenta 
alguna tiJqut 
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dliertfrte a todo 
lo conocido. 


¿UN 100 EN 
HOBBY? 


anolitos 


¿Quiénes somos? ¿de dónde venimos? 
¿qué hace falta para lograr un 100 en 
\ Hobby Consolas? algunas / 
v \ preguntas quizás nunca sean 
respondidas.., 


PLAT 


min u*o 26,4 segundos 


Tan sencillo como saltar 


¿a ¿[resistible 


f *T r j 


giración aei mi Q H„ 


S//ZS//SZMf/M^^ 

La lucha por hacerse cor el 

mercado hizo a las distintas 
compañías agudizare! 
ingenio y mostrar en nuestras 
páginas geniales campanas. 


T tus dfiasjí en Tomooia 
_ mirare rrteror Robmo 

pruU^tiAJ un 
p^ppcul dp ■‘Desí^íWfaóo 
Club Sw^r Míbre kft 
trabaros irwrt di*os qup 
rodavi 


¿mi Pürrotpie 


Arteqlina Jolie ert Tomb 


Rai dor , Milo Jovovich en 
Residen EviL... el mundo de 


'oductores de cine lo veían 


Las frases del 

— ' r_l’ 

momento, 
novedades como 


et juega entine... 
casi todo valía on 


aquella época, 


EL ORI0EN DE 
LOS GENEROS 


////////////^^ 

¿Cuáles fueron los cimientos de las 
plataformas? ¿y del sur vi val horror? 
En este reportaje os contamos la 
historia de la mayoría de géneros. 
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Guau Prádiwi: Tomb Raider IV y B'lufl Siínpr 


NÚMERO 101. La segunda entrega del juegazo 
protagonizado por CoLin Me Rae protagonizó esta 
portada. ¿La cansa? Un brutal reportaje exclusivo 
fruto de nuestro viaje a Las oficinas de Codemasters 



NUMERO 102. Y seguimos con otra regreso. La 
vuelta de Gabriel Legan o PSX era un motivo de 
alegría para todos Eos poseedores de la consola. ¡Y 
en el interior de La revista OS Contamos iodo, todo! 



NÚMERO lüd. Jodí Power Ba ti fe s, el nuevo juago 
basado en Star Wats: La Ame riza Fantasma, hizo 
que La Fuerza fuera muy intensa on la portada de 
mayo de 2000. ¡El juego se Elevó un merecido 90! 





El inicio del nieva milenio vino acompañado de una nueva 
remesa de Hobby Consolas y de sus respectivas 
portadas. ¿Sois capaces de recordarlas todas? 



3 Gane Bey Colo 
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Guias Prácticas: Dino Crisis, Sonic y primeros pasos en Tomb Raider IV 


■_ beIb nú mem 1 DD de ■ 

habtüy cansóles 

EL NUMERO 100 de nuestra revísta llegó en enerodel año 2000. Para nosotros 
fue una cifra de lo más significativa y que, entre otras muchas cosas, nos sirvió 
para echar Ea vista atrás. Tal y como nos contó Manuel del Campo en su editorial. La 
llegada de esta ' centena 1 ’ nos hizo recordar a aquélla "panda" dé intrépidos 
redactores que, en octubre de 1991, iniciaron un sueño por e que "nadie daba un 
duro", Manuel brindó por otros 100 o 200 números más.,, jy parece que funcionó! 
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NÚMERO 105. Joanna Dark, protagonista de Perfecf 
Dark, posó así de segura de si misma en nuestra 
podada- No te fue muy difícil hacerlo, ya que sabía 
que su juego era uno de los mejores de La historia. 


NÚMERO 106, Con una pose parecida a La de Joanna 
Darfc, el gran Solid Snake sacó músculo en esta tapa 
y. a través de esta brutal imagen, nos anució Los 
primeros datos de Meíai Gear Solid 2 para PSZ. 


NÚMERO 107. Pocos veces nos habíamos divertido 
y "picado” tanto en la redacción como lo hicimos con 
Virtua Tennis. Nuestras competiciones fueron tan 
épicas que,., jhasta Ee dedicamos esta portada! 
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Nueva i wn ¡o ne s tí f Torrtb R sidfr 
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NUMERO 1081a arqueo loga tara Croft, una de las 
habituales en nuestras portadas, repetía en oste 
número con motivo de las nuevas entregas de Tomb 
Raider que estaban por llegar a PSX, PS2 y OC, 



NUMT RO 109, Nada más estrenarse en Japón, en 
Hobby nos hicimos con una copla de Final Fantasy 
IX, Nos impresionó tanto que Le dedicamos un 
extenso reportaje y esta tapa, ¡v no sena La única! 
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Llegan las nuevas 
versiones de FIFA i ISS 


ftnelo É«k J-apon Sitlirt Hil I 7 y M m USA 70Ü0 


NÚMER0110. El “derby" entre ÍSS y FIFA estaba al 
rojo vivo on cL 2000. Esta imagen do M endieta con la 
Selección Española sirvió de ideal acompañamiento 
para la comparativa que OS ofrecimos. 
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NÚMERO 111. La joya do coronado Dreamcast por 
fin había Legado a España. ¡V había que celebran Lo! 
En nuestro extenso análisis do Shonoaueos 
contamos todas Las maravillas de esta obra do arte. 


NÚMERO 112. La dosañalLadoro española Pyro 
Studios, con Gonzalo Suárez a La cabeza, nos 
descubrió los secretos do La conversión do 
Commandos 2 do PC a PS2 y Xbox. 



NÚMERO 11J. Fina i Fantasy tX repetía portada por 
un motivo ineludible: ¡su lanzamiento en España! 

6 páginas do lo revista fueron necesarias para 
analizar uno de los mejores juegos de PSX. 
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| Rutista in dMpañdiBnit tía wdñcjuBge* pora consolas 


EL NUMERO 103 vino acompañado de un .suplemento de 
16 páginas en el que os "destripábamos" antes que nadie 
todos los secretos de la nueva consola de Sony: PS2. Tras 
una larga espera. La máquina se estrenó en Japón con un 
éxito sin precedentes y. por supuesto, una de esas 
unidades fue a parar a nuestra redacción, ^Era por trabajo! 
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Ptoysradon 


por primera vez 


EL NUMERO 113 llegó al kiosco por los pelos. Y 
es que, a pocos día del cierre de edición, viajamos a 
Londres para ver en vivo y en directo lo que hasta 
ese momento era tan solo un baile de números y 
rumores, xbox, la ,, supe^eonsoE^ ,, (asi la definimos) 
de Microsoft ya era una realidad, y por fin pudimos 
verla, tocarla... ¡y compartirlo con vosotros! 


28 la h tato ría de hnbtoy cansólas 


2000 2001 


PLRVSTRTIDN HIKTEMDfl EHDflEflMCflST PSS GR ME BOV GRME CUBE H90K 


Loe primeros 


s tíe 2001 


tM EXCLUSIVA» 


Yj¡ ' -j i 

Ijl -j i 

¡ i ; li J J j 

i nr T i 

k S >■ 

i jr r 

| i . L - j 



_ 

i - j 


■n j 

5bT. J 


H ;T f 

U f 

- i i 



* 

[Ti J 1 t 







| [ ¡ 

II ^ L 



■ 








E3 




nt* ubw £ 



























































































NÚMERO 115, La secuela de Fear Effect, el genial 
juego de Kronos Digital y Eírfos para PSX, estrenaba 
su segunda parte, Y nosotros le dedicamos portada, 
análisis, póster y guia, ¿Alguien daba más? 



Alone ib Ihí I 
el terror b™ 


tomólas 


¡Hepipb jugado coa B8 AISVANCEí 

ASÍ SON SUS PRIMEROS JUEGOS 
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NÚMERO116. El Survival Horror seguía de moda y 
Alone ñl the Daña estaba llamado a ser uno de sus 
referentes. Eso sí, le tocó compartir portada con 
Game Boy Ad vanee, ¡Ya la habíamos probado! 
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NÚMERO 117, El espectacular Gran Turismo 3 
destacaba en un a portada que también hacía 
mandón a juegos como Sonic Adven ture 2, 
Onimus/ía, Final Fantas y X y Grazy Taxy 2. ¡Madre! 



NUMERO 118 Ni el anuncio de Feltfcen 4 consiguió 
quitar la cara de mala loche a Tigcr Jackson. V eso 
que lo intentamos poniéndole cerca la miniatura del 
póster gigante de Angelina Jotre que regalamos. 
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NÚMERO 11Ü Una de nuestra portadas má3 
polémicas. Debido a una información errónea, es 
dijimos que Sberwm/e 1/llegaría o DC.„ y a P52. Al 
final, el juego solo salió en la máquina de Sega ¡Ups! 



NUM E R 0 120 Para celebrar nuestro décimo 
aniversario elegimos a una de las sensaciones del 
momento: La primera entrega de Final Fantasy par a 
Playstation: 2, ¡ A Tkius se le veía encantado! 



NÚMERO 121. Syphon Filter repetía portada, en esta 
ocasión, con motivo nuestras impresiones en 
exclusiva do su tercera entrega. Por cierto, en este 
número os hablamos do más de 100 Juegos nuevos. 



NÚMERO 122 Un jovencistmo íker Casillas sirvió de 
reclamo paro nuestra comparativa entre todos los 
simuladores de fútbol del mercado.., ¡y para 
anunciaros que ya teníamos una Gamecubel 



NÚMERO 123. Nada menos que 232 páginas nos 
hicieron falta para contaros toda la actualidad de 
las consolas y de cientos do juegos aquella 
Navidad, Entre ellos destacó uno: Metal GearSolid 2 
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SrRGtO MARTIN comenzó a 
t ra ta aj ar como col a lx>r ador 
en Hübby Pre$& ertel htXi 
2000 ene sagran 
publicación quüluG la 
Rovísta OticiaE Drcamcaisr. 

DE5PU ÉS DE SU CIERRE 

pasos col aboro r ts ni o on 
Hobby Consolas como en 
NÉntondD Acción, 

ACTUALMfcNfE dirige la 
revlsla cKgJtal g ratuita F nac 
Ga mers / Save i he G ame y 
e scri be pa ra 3 D Juegos, 
Vandal y Hobby Consolas 


una etapa 


orno bien saben los que me conocen, mi 
memoria es muy selectiva y apenas suelo 
recordar lo que desayuno todas las 
mañanas. Pero la "era Hobby Press” me dejó 
recuerdos realmente inolvidables,,. 

Confieso que he tenido que consultarlo por 
aquello de documentarme como es debido, 

y fue a finales de! año 2000 cuando comencé a 
trabajar como colaborador en Hobby Press. Pero 
no fue Hobby Consolas mi primera parada en 
esta empresa, dado que antes mí "sensei" Javier 
Abad me reclutó para escribir en la que desde 
mi punto de vista ha sido la mejor revísta de 
videojuegos que se ha publicado en este país: la 
Revista Oficial Dreamcast Esta etapa fue la que 
me sirvió para aprender de lo que iba la "fiesta" 
en este sector pero como eso no le importa ni le 
interesa a ninguno de vosotros, de las mil anéc¬ 
dotas que podría contaros me quedaré con una. 

Veréis. En aquel entonces las guias de jue¬ 
gos se realizaban a la antigua usanza, tarea 
que os puedo asegurar que era de todo monos 
sencilla, agradecida ni rápida... sobre todo 
cuando tocaba ajustar los textos y las pantallas 
sobre la interminable maqueta: creo que Oios 
las creó para martirizarme. En fin, que una de 
las muchas guías de juegas que me tocó realizar 
en su día fue la de Shenmue , el clásico de Sega 
para Dreamcast. Bien, pues por si no fuera ya 
suficiente trabajo superar el juego varias veces 
(era necesario hacerlo), encontrar cada uno de 
sus secretos, capturar las pantallas de turno, 
escribir los textos, ajustarlo iodo y tenerlo 
lisio para las fechas fijadas (normalmente 
muy ajustadas),., ¡tuve quo hacerlo dos veces 
porque ocurrió un p... falto en el disco duro del 
servidor donde estaba alojada! Cuando Javier 
Abad me contó la "gracia" con esa medio sonrisa 
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I La parada dura nte la hora d e comer era el mejor momento del 
^ dia en mi etapa en Hobby Consolas. La redacción se reunía 
para disputar apasionantes partidos a Pro Evohjtion Soccor. 


(■H 


por SERGIO MARTIN 

suya tan característica y su habitual cara de 
circunstancias (seguro que es un maestro jugan 
do al poker), casi le estrangulo a él, al jefe de 
sistemas, a la pobre chica de la limpieza que 
no tenía culpa de nada pero que estaba allí y al 
mismísimo Vu Suzuki si hubiera estado por allí. 
Creo que incluso se me pasó por la cabeza lan- 


Pro Evolution 


Los Dartídos a 

_ después de las comidas 

eran el pan nuestro de cada día: 
la de sillas que me cargué... 

zar el ordenador por la ventana... Evidentemente 
y tras ese suceso, creo que pasó bastante 
tiempo hasta que me volvieron a encargar otra 
guia de éstas tan "curiosas 11 , no sé si por miedo, 
pudor, vergüenza o para que mi salud mental se 
reequilibrara. Lo raro es que no terminé cogiendo 
manía al juego en si, algo realmente extraño, 
dado que corno muchos que también han reali¬ 
zado guías de osle estilo saben perfectamente, 
normalmente cuando terminas el trabajo no 
puedes ni ver al titulo de turno. 

Pero mi paso por Hobby Press quedará 
marcado siempre por mi etapa en Hobby 
Consolas por múltiples motivos que sería 
imposible explicar en una página (ni en un libro, 
aunque todo es ponerse], pero que guardan una 
relación directa con las sesiones post-comidas, 
¿Y por qué? Pues porque cuando terminábamos 
de comer, llegaba la "hora del PRO”. Acalman 
(Daniel Acal), Fruta (David Fraile), Mexícan 
[Ricardo], Picho! (himself), David Martínez y casi 
cualquiera que se pasaba por allí cogía su sitio 
(¡importantísimo!) y su mando para jugar a la 
versión correspondiente de Pro Evolution Soccer. 
En aquel entonces FtEA no era el dominador del 
género como sucede ahora y libraba una batalla 
dura con su gran competidor. Pero nosotros lo 
teníamos claro y siempre jugábamos dos o tres 
partidos como mínimo antes de volver al trabajo. 

Lo que todavía no sé es cómo, al terminar 
cada sesión, conseguíamos encontrar sillas que 
no tuvieran el reposabrazos derecho destroza¬ 
do, elemento que se convertía habitualmente 
en el "sparring" improvisado de mis*., 'lamentos 
físicos". ¿Alguien las arreglaba sin que nos dié¬ 
ramos cuenta? Un misterio que nunca fui capaz 
de descifrar. Lo que sí tengo claro es que se 
trató de una época verdaderamente maravillosa 
y de la que estoy seguro que todos los que la 
vivimos guardamos un recuerdo muy especial. 
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Sí no te quieres perder ningún número, 
aprovecha nuestra oferta de suscripción: 


ANOS 


t 1991-2016 


□Lan da La dilección 


N° 1 (HC 295): Años 91/92/93 
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N° 2 (HC 296): Años 94/95 
N° 3 (HC 297): Años 96/97 
N° 4 (HC 298): Años 98/99 


N° 7 (HC 301): Años 04/05 
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N“ 8 (HC 302): Anos 06/07 
N° 9 (HC 303): Años 08/09 


N° 4 (HC 298): Años 98/99 N° 10 (HC 304): Años 10/11 

N° 5 (HC 299): Años 2000/01 N° 11 (HC 305): Años 12/13 

N° 6 (HC 300): Años 02/03 N° 12 (HC 306): Años 14/15/16 


12 números de 
Hobby Consolas 
+ archivador para 
la colección 
por solo 





Y también puedes comprar el archivador aparte 
por sólo 2,50€ Entra en store.axelspringer.es 







